,_ cz-<mmwcg ELEKTRONISCHES GEWEHR/PISTOLE
e - fur Tontauben- und Treibjagdschiessen mit Color TV Multi-Spiel 4006
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Bestell-Nummer 002.452 1 Gebrauchsanleitung




BEDIENUNGSELEMENTE

des UNIVERSUM Caolor TV-Multi-Spieles 4006
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SCHIERSPIELE: die nachfolgend beschriebenen 2 mnrmmamumm_a” Tontauben-
schiessen und Treibjagd. kénnen nur in Verbindung mit dem Color TV-Multi-
Spiel 4006 Best-Nr. 004.160 durchgefiihrt werden. Dieses Gerit ist fuer andere
TV Spiele nicht geeignet. !
Anderungen vorbehalten

11.

12.

13.

14.

15.

. EIN-/AUS-Schatter;

Inbetriebnahme des Gerates

. Antennenkabel;

zur Verbindung mit dem Fernsehgerat

. Balleinwurf;

manuell - automatisch

. Flugbahn des Balles;

20°-40°

. Balltempo;

langsam - schnell

. Schlager bzw. SpielergroBe;

groB - klein

. Nullstellung der Ergebnis-Anzeige;

vor Beginn eines Spieles betatigen

. Kanalschalter (Gerateunterseite);

Umschaltung von Kanal 3 auf Kanal 4

. Rechte Fernbedienung mit Regler;

Schléager- bzw. Spielerverschiebung

. Schiebeschalter

Wahl des gewiinschten Spiels

Einwurftaste;
manueller Balleinwurf

Linke Fernbedienung mit Regler;
Schlager- bzw. Spielerverschiebung

Anzeige fiir Spielstand;
manuell betatigt

Netzteilbuchse:
zum AnschluB eines 9-Volt-Netzteils

AnschluBbuchse fiir SchieBen 1 + 2;
Gewehr/Pistole hier einstecken.



SCHIESSEN MIT GEWEHR UND PISTOLE
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VORBEREITUNG

Pistole: Der kurze Lauf (C) ist in das Mittelstlick (A) einzustecken
und mit der Uberwurfmutter (B) zu befestigen. Es ist darauf zu
achten, daB das Korn (D) senkrecht steht.

Gewebhr: Die vordere Handstiitze (G) ist auf das Mittelstiick (A)
aufzuschieben. Der lange Lauf (E) ist einzustecken und mit der
Réandelschraube (H) der vorderen Handstutze (G) zu befestigen.
Der Lichtschutz (F) des Korns muB senkrecht zum Lauf stehen. Der
Kolben (J) ist in die beiden seitlichen Ausnehmungen (K), hinten
am Mittelstiick (A), einzuhaken und hochzuklappen. Sodann ist die
riickwartige Schraube (L) soweit anzuziehen, daB der Kolben in
seiner Lage fixiert ist. Diese Schraube soll in der riickwartigen Ver-
tiefung (M) des Mittelstiicks (A) Halt finden.

® Der Kolben kann auch am unteren Teil des Pistolengriffs
eingehangt werden.

Nachdem Pistole oder Gewehr zusammengesetzt wurde, ist der
Stecker des AnschluBkabels in die riickseitige Buchse (15) des
Color-Multi-Spiels 4006 einzustecken.

ELEKTRONISCHES SCHIESSEN

Das Spiel ist fir einen Spieler.

Helligkeit und Kontrast des Fernsehgerates sind so einzustellen,
daB sich ein kraftig leuchtendes Zielsymbol auf moglichst dunklem
Hintergrund ergibt. Es kann bei normalen Tageslicht oder Lampen-
licht gespielt werden. Gedampftes Licht ist von Vorteil. Bei optima-
len Bedingungen betragt die Reichweite ca. 3 m.

Das Gerat ist mit Schalter (1) einzuschalten. Der Schalter (3) fir
den Balleinwurf soll in Stellung,, Automatik” stehen. Der Schwierig-
keitsgrad kann mit dem Flugbahnschalter (4) und dem Tempo-
schalter (5) gewahlt werden. Beide Schalter behalten bei dieser
Spielart die normale Funktion. Der Schalter (6) und die beiden
Regler (9) + (12) sind beim SchieBen ohne Funktion.

Jede Betatigung des Abzugs (N) 16st einen ,SchuB” aus. Bei jedem
JTreffer” ertont ein akustisches Signal und das ,Ziel” verschwindet
fur kurze Zeit.

Der, SchuB” wird nicht akustisch wiedergegeben.



SCHIESSEN 1

TONTAUBENSCHIESSEN
Bringen Sie den Schiebeschalter
(10) in Stellung SCHIESSEN 1. Es
-erscheint auf dem Bildschirm das
nebenstehend abgebildete Spiel-
bild. Das Spiel beginnt mit Driik-
ken der 0:0-Taste (7) und der
Einwurf-Taste (11).

Der Spieler muB versuchen, mit dem Gewehr oder mit der Pistole
den Leuchtfleck, der nach rechts aus dem Spielfeld lauft, zu
treffen. Nach einem Treffer verschwindet das Ziel kurz, um irgend-
wo wieder aufzutauchen. Bei ,Treffer” ertont auch ein akustisches
Signal. Das Gerat zéhlt die Zahl der Schiisse A__:xmuNmr_v und die
Zahl der Treffer :moim Zahl).

Diese Ergebnis-Anzeige erscheint zuerst, wenn 15 Schiisse abge-
geben sind. Fiir ein neues Spiel ist die 0:0-Taste (7) zu driicken.

WICHTIGE HINWEISE

Der Raum soll nicht zu hell' ausgeleuchtet sein und darf keine
starken Aufhellungen haben. Auch der Bildschirm muB frei von
Lichtreflexen sein.

Das Zielsymbol soll méglichst hell gegeniiber einem dunklen
Hintergrund eingestellt sein, iibergroBe Helligkeit des Zielflecks,
insbesondere jedoch des Umfeldes, fiihrt zu ungenauer Treffer-
Anzeige. Falls das Schiessen auf kurze Entfernung (unter 1,5m)

ausgeiibt wird, muR die Helligkeit reduziert werden, weil es

sonst zu Ubersteuerungseffekten kommen kann.
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SCHIESSEN 2

TREIBJAGD

Bringen Sie den Schiebeschalter
(10) in Stellung SCHIESSEN 2. Es
erscheint auf dem Bildschirm das
nebenstehend abgebildete Spiel-
biid. Das Spiel beginnt mit Driik-
ken der 0:0-Taste (7) und der
Einwurf-Taste (11).

Im wesentlichen ist dieses Spiel dem zuerst genannten Tontauben-
schieBen sehr ahnlich mit dem Unterschied, daB das ,Ziel” im Zick-
'zack Uber dem Bildschirm Iauft und diesen nicht verlaBt. Die Funk-
tion aller Bedienelemente ist ansonsten die gleiche wie beim ,Ton-

‘taubenschieBen”.

Nach 15 mo:cmmml wird ebenfalls die Zahl der abgegebenen
Schisse (linke Zahl) und die Zahl der Treffer (rechte Zahl) ange-

zeigt. Danach ist fiir ein neues Spiel die 0:0-Taste (7) zu driicken.

)

'Es darf kein direktes Sonnen- oder Lampenlicht in den Lauf des

‘Gewehrs oder Pistole einfallen.

Wahrend der Betédtigung des Abzugs ch das Gewehr bzw, Pistole
ruhig gehalten werden. Ruckartige mmimoc:om: kénnen falsche
' Treffer vortauschen.




